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“Nekje drugje” je animirana pripoved s kredno risbo v produkciji Lutkovnega gle-
dališča Ljubljana, ki je namenjena otrokom. Zgodba predstavi nesmiselnosti vojne in 
njenih hudodelstev skozi otroške oči. Igralka na vrtečo se tablo riše svet, po katerem 
se sprehaja narisana deklica, ki v predstavi čudežno oživi. To omogoča dopolnjujoča 
animacija, ustvarjena s tehniko stop animacije, projicirana na tablo. S pomočjo di-
namičnega video mapiranja in senzorjev, ki vgrajeni v mizo v živo sledijo vsem pre-
mikom mize, se briše meja med risano in projicirano sliko. V uprizoritvi sta besedilo 
in animacija v nenehnem odnosu, kjer se recipročno dopolnjujeta. Govor, projicirana 
animacija in likovna podoba vzporedno ustvarjajo celotno zgodbo ter kot osrednji el-
ementi igrajo enakovredno vlogo. Prve primere in širšo uporabo video projekcij v gle-
daliških predstavah beležimo že ob nastanku kinematografije v prvi polovici 20. sto-
letja, in sicer predvsem v Nemčiji, zahvaljujoč vizionarskemu režiserju E. Piscatorju. 
Abstract
“Nekje drugje” is a children’s animated chalkboard theater play produced by the Lju-
bljana Puppet Theater. The story presents the absurdities of war through the eyes of a 
child. The actress draws an imaginary world on a rotating board, where a chalk drawn 
girl character walks and magically comes to life in the play. This is made possible by 
the stop animation projected on the board. With the help of dynamic video mapping 
and sensors built into the rotating board that tracks its movement, the boundary be-
tween the drawn and projected image is blurred. In the performance, the text and the 
animation are in a constant relationship, where they reciprocally complement each 
other. Speech, projected animation and visual art play an equal role as central narra-
tive elements. Early examples and wider use of film projections in theater plays are 
recorded in the first half of the 20th century and especially in Germany, where the 
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1  UVOD “Nekje drugje” je animirana pripoved s kredno risbo v produkciji Lutkovnega gleda-
lišča Ljubljana, ustvarjena za otroke od 7. leta naprej, namenjena pa je tudi starejšim. 
Zgodba predstavi nesmiselnosti vojne in njenih hudodelstev skozi otroške oči. V pred-
stavi se klasičen lutkovni princip prepleta s projekcijami animacije. Igralka na vrtečo 
se tablo, s preprosto črtno risbo, ki v predstavi dobi svoje življenje in se premika sama 
od sebe, riše svoje spomine in prostore iz otroštva. Igralka je v interakciji s svojimi 
risanimi soigralci, ki se premikajo sami. To čarovnijo omogoča projicirana animacija, 
ustvarjena s tehniko stop animacije (stop-motion). Zahvaljujoč modernejši tehnologiji, 
se briše meja med risano in projicirano video sliko. 
 Z režiserjem in avtorjem besedila predstave, Tinom Grabnerjem, sem kot prvi 
iz bodoče širše ekipe tesno sodeloval že pri idejni zasnovi maja 2016. Skupaj sva nabi-
rala ekipo in ugotavljala, kako je idejo mogoče realizirati. Ko je bil izoblikovan končni 
koncept in spisano dramsko besedilo, sem začel z izvedbo, ki je trajala od začetka sep-
tembra do konca aprila. V tem času sem ustvaril scenosled, animacijo, scenografijo in 
likovno podobo, ki zajema celotno vizualno podobo predstave in likov. 
 V teoretičnem delu bom na kratko opisal zgodovino lutk, animacije, razvoja 
posebnih učinkov v filmih in zgodovino s primeri uporabe videa v gledališču oziroma 
na odru. V drugem delu naloge bom povzel zgodbo predstave “Nekje drugje” in pojas-
nil namen njenega nastanka. Opisal bom svoje delo in vlogo pri predstavi, obrazložil 
svoje odločitve glede končnega dela in opisal omejitve, ki so na njih vplivale. 
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2  ZGODOVINA LUTKOVNEGA GLEDALIŠČA IN 
ANIMACIJE TER NJENO SREČANJE S FILMOM IN ODROM
2. 1 Zgodovina lutkovnega gledališča 
V Enciklopediji Slovenije je v geslu lutkarstvo zapisano, da je to gledališka zvrst, pri 
kateri predmet (lutka) postane scensko bitje, ki ga oživlja igralec lutkar. Po načinu 
animacije oz. oživljanja, se lutkovne tehnike delijo na marionete, ročne lutke, senčne 
lutke, lutke Javanke, mimične lutke idr.1 Svojo primarno energijo lutkovne predstave 
črpajo bolj iz slike, kretnje ter forme kot besede. Primarno je lutkovno gledališče 
spektakel.2
 Lutke izvirajo iz magičnih obredij starih ljudstev. Ko je v azijskih deželah 
lutka dobila svoj prostor kot samostojno scensko bitje že pred davnimi stoletji, je v 
drugih deželah sveta dolga leta živela (in še živi) v sožitju z obrednimi maskami kot 
pomemben element šamanskih ritualov. Lutkovno gledališče je šlo skozi različna, bolj 
ali manj srečna, obdobja svojega razvoja: od obrednega, posvečenega, do burkaškega, 
ljudskega in umetniškega gledališča. Mišljenje, da so lutke za otroke, je zaokrožilo šele 
v novejši zgodovini.3
 Idoli in figure iz različnih materialov so najdene iz časa prazgodovine po vsem 
svetu. V antični Grčiji že v petem stoletju pred Kristusom najdemo prve zapise o lut-
kovnih predstavah za zabavo in obrede, v katerih so uživali bogati in revni.  Najdene 
so bile tudi lutke iz tega obdobja. Ponavadi so imele okončine zvezane s trupom, da so 
bile prosto gibljive in jim je animator neposredno z roko premikal ude in glavo. Nekat-
ere so imele celo mehanizem premikanja z ročko ali vijakom na zadnji strani. Razširili 
so jih po svojih kolonijah v današnjo Italijo in kasneje v rimski imperij.4
 Najstarejša omemba senčnih lutk je v indijskem epu Mahabharante, ki je 
bil napisan nekje med 2. stoletjem pred našim štetjem in 2. stoletjem našega štetja5. 
Senčne lutke so neke vrste predhodnik animiranega filma, saj gledamo dvodimenzio-
nalno sliko na zaslonu oziroma platnu s ploskimi premikajočimi se figurami.
Kljub vsem težavam in omejitvam so se lutke ohranile in razvijale vse do 20. stolet-
ja, kjer so našle nove vloge v sodobni družbi. V Evropi se v tem stoletju razmahneta 
avtorsko in eksperimentalno lutkarstvo. Iskali so nove načine in preizpraševali, kaj so 
prednosti lutk od običajnega igralca in skušali te prednosti izkoristiti.6
 Lutkam se danes, kljub njihovi popularnosti, tako med otroki kot tudi 
odraslimi, ne posveča veliko akademskega znanja. Zoran Srdič, tehnolog in vodja 
lutkarskih delavnic v Lutkovnem gledališču Ljubljana, pravi, da v Evropi ni nobene 
uradne sistematične šole ali akademije za lutkarje, kakor tudi ne izmenjave, siste-
matičnega raziskovanja in spremljanja tovrstnega znanja ter produkcij. Nadaljuje še, da 
je znanje na voljo v najrazličnejših virih, literaturi, blogih ali video predavanjih, vendar 
so ti viri razmeroma majhni in niso pregledno metodološko sistematizirani.7
 S tem povezan je tudi primanjkljaj ustreznega beleženja oziroma popisovanja 
in akademskih razprav o inovacijah ter novih odkritij na področju sodobnega lutkarst-
va in lutkarskih tehnologij, zaradi česar težko teoretično razpravljamo in primerjamo 
sodobne lutkovne produkcije.
1  E. Ma. [Edi MAJARON], Lutkarstvo, v: Enciklopedija Slovenije, VI, Ljubljana 1992, str. 340.
2  BARAITSER, Marion, Introduction, Theatre of animation, 9/4, 1999, str. 2.
3  LOBODA, Matjaž, Mojstra in marioneta, Lutka, 58, 2013, str. 29.
4  BLUMENTHAL, Eileen, Puppetry: a world history, New York 2005, str. 12.
5  Prav tam, str. 24.
6  JURKOWSKI, Henryk, Zgodovina evropskega lutkarstva, Novo mesto 1998, str. 29.
7  SRDIĆ, Zoran, Marioneta v času sodobnih tehnologij, Lutka, 58, 2013, str. 43.
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 2. 2 Zgodovina animacije
Sama animacija se je razvila pol stoletja pred animiranim filmom. Začetek animacije 
lahko štejemo od leta 1832 z izumom fenakistoskopa po zaslugi Josepha Plateuja. Gre 
za okrogli vrteči disk, ki ima na robu, kot številke na uri, razvrščene risbe, katere ob 
vrtenju in pogledu v ogledalo ustvarijo iluzijo premikanja. Leta 1834 W.G. Horner 
izumi zutrop, vrteči se boben s pokončnimi luknjicami, ki ima v notranjosti narisane 
sličice. Ob vrtenju bobna se ustvari iluzija premikanja podobno kot pri predhodniku. 
Emile Reynaud prilagodi zutrop tako, da lahko animacijo projecira pred občinstvom 
in ga leta 1877 patentira kot praksinoskop. Učinek je zelo podoben projiciranemu 
filmu na trak.
2. 2. 1 Razvoj in začetki animacije
Z izumom projektorja na filmski trak ob koncu 19. stoletja, je bil velik korak naprej v 
animaciji neizogiben. Težko natančno določimo, kdo je bil prvi izumitelj animacije, 
saj se ocenjuje, da se je do 90 % vseh nemih filmov izgubilo. 
 Francoz George Melies (1861–1938), ki ga bomo podrobneje spoznali v 
naslednjem poglavju, trdi, da je izumil in uporabljal stop animacijo za animiranje črk 
za začetne špice svojih filmov že od leta 1899. Stop animacija (stop-motion) je tehnika 
animiranja, kjer so predmeti fotografirani, premaknjeni in zopet fotografirani. Rezul-
tat predvajanja teh fotografij kot film je iluzija gibanja. 
 Anglež J. Stuart Blackton (1875–1941), ki je živel večino življenja v Ameriki, 
je znan kot eden od pionirjev risane in stop animacije. Leta 1906 je ustvaril animacijo 
“Humorne faze smešnih obrazov” (Humorous Phases of Funny Faces), v kateri vidimo 
posnetek, kako avtorjeva roka s kredo na tablo nariše obraza, ki oživita in se začneta 
spogledovati, kaditi cigaro itd.  V kasnejših prizorih so uporabljene tudi ploskovite 
paličaste lutke, ki delajo različne akcije. To je najstarejša ohranjena stop animacija na 
filmski trak. Njegov drugi animiran film “Preganjani hotel” (The Haunted Hotel), 
ustvarjen leta 1907, je mešanica igranega filma, stop animacije in risane animacije. 
Prizor, kjer večerja nastaja sama od sebe, je prvi pravi primer stop animacije z uporabo 
predmetov oziroma rekvizitov. Film je imel velik vpliv na razvoj in ustvarjalce animi-
ranih filmov tistega časa.
 Francoz Emile Cohl (1857–1938) karikaturist, ilustrator in animator, je eden 
od ustvarjalcev, ki je videl Blacktonov “Preganjani hotel” in ga študiral sličico za sliči-
co. Navdihnjen nad njim je leta 1908 razvil svojo tehniko risane animacije uporabljene 
v filmu “Fantazmagorija” (Fantasmagorie). V filmu zopet avtorjeva roka na črno ozad-
je nariše razmeroma surovo paličasto figuro, narisano z belo črto, ki oživi in doživi več 
transformacij ter akcij z drugimi figurami. To je verjetno prvi risani animirani film, 
kjer so risane faze na papir ali folijo posnete s fotografiranjem sličico za sličico.8 Danes 
z razvojem tehnologije risano animacijo najpogosteje ustvarjamo s pomočjo računal-
nika, kjer je svinčnik in risalno podlago nadomestila računalniška tablica za risanje 
in programska oprema. Način dela ostaja isti, olajšan je le postopek. Omenjeni film je 
bila tudi likovna referenca in navdih za predstavo “Nekje drugje”.
8  Tehnike animiranega filma, v: Priročnik Animirajmo! (ur. dr. Maja Krajnc in Kolja Saksida), Ljubljana, 
2016, str. 68—69.
Američan Winsor McCay (c. 1866/71–1934), avtor elegantnega nadrealistična stripa 
“Mali Nemo v deželi spanca” (Little Nemo v Slumberlandu) in “Sanje obsedenca s 
sendvičem” (Dream of the Rarebit Fiend), je ustvaril svoj prvi kratki animiran film 
“Mali Nemo” (Little Nemo) po svojem istoimenskem stripu leta 1911. Toda njegov 
animiran film “Dinozaver Gertie” (Gertie the Dinosaur 1914) je tisti, ki je preob-
likoval to zvrst umetnosti. McCayove odlične ročne spretnosti, občutek za tekoče 
gibanje in velik občutek za značaj, je gledalcem dal animirano bitje, za katerega se je 
zdelo, da ima osebnost, pristnost in lastno življenje. 
 Poljski stop animator Wladyslaw Starewicz (Ladislav Starevitch), ki je 
med revolucijo zbežal iz Rusije v Francijo, je ustvarjal stop animacije z žuželkami, 
nagačenimi živalmi ter  lutkami, in je bil eden prvih, ki je kakovost animacije likov 
in prepričljivost pripeljal na visoko raven. Med njegovimi najbolj pomembnimi filmi 
je “Kamermanovo maščevanje” (Mest’ kinematograficheskogo operatora, 1912). Prav 
tako pomemben je njegov celovečerec “Lisica Zvitorepka” (Le Roman de Renard, 
1930), kjer je neverjetna kakovost animacije primerljiva s sodobnimi produkcijami.
 Mladi Walt Disney (1901–1966), ameriški animator, producent in ustanovitelj 
studijske hiše Disney, je avtor “Mickey Miške”. Njegov revolucionarni animirani film, 
Steamboat Willie (1928), je osvojil vso deželo, ko je v animacijo dodal do takrat manj-
kajoči element – zvok ter tako naredil iluzijo o življenju veliko bolj celovito in čarobno. 
Kasneje je dodal še skrbno sinhronizirano glasbo (“Ples okostnjakov”, The Skeleton 
Dance, 1929), barvni film (“Rože in drevesa”, Flowers and Trees, 1932) in iluzijo 
globine s svojo večplastno kamero (“Stari mlin”, The Old Mill, 1937). Z vsakim kor-
akom se je zdelo, da se je studio približal slikarskemu realizmu 19. stoletja. Disneyjev 
tehnični čarovnik, glavni animator in inovator Ub Iwerks (1901–1971), je bil ključen 
pri ustvarjanju večplanskih fotoaparatov in tehnik za sinhronizacijo. Za Disneya je bil 
zadnji korak Sneguljčica in sedem palčkov (1937).
 Max Fleischer (1883–1972), na Poljskem rojen animator, inovator in produ-
cent, je skupaj s svojim bratom Daveom leta 1917 patentiral rotoskopski proces, ki je v 
uporabi še danes, prav tako pa je bil uporabljen tudi v Sneguljčici. S pomočjo naprave 
se lahko žive posnetke preriše s filmskega traku in preuredi kot risanko. Fleischerja 
sta to tehniko izkoristila v svoji pionirski seriji “Iz črnila”(Out of the Inkwell, 1919-
29), kjer se animirani risani klovn znajde v realnem svetu. V tej seriji je bila živahna 
interakcija med človeškimi in risanimi izmišljenimi figurami. Njuno izjemno urbano, 
natrpano, seksualno sugestivno in pogosto srhljivo delo, v katerih nastopa pevka Bet-
ty Boop in njena dva nenavadna prijatelja, izraža originalnost in drugačnost od bolj 
razširjenih ljubkih risank tistega časa (1930-39).9
2. 2. 2 Animirani filmi v presečišču animacije in igranega filma
Najzgodnejši primeri hibrida animacije in igranega filma so obenem tudi prvi primeri 
animacije nasploh. To so filmi, ki smo jih spoznali že v prejšnjem poglavju. Na prim-
er Blacktonov “Humorne faze smešnih obrazov” vsebuje igrano živo roko, ki nariše 
obraz, kateri oživi kot animacija. Njegov “Preganjani hotel” vključuje živo igro igralca 
in stop animacijo avtonomno premikajočih se predmetov. Na isti način vključuje ig-
9  KEHR, Dave, Animation, Britannica, dostopno na <https://www.britannica.com/art/animation>  (2. 6. 
2018).
14 15
rano roko, ki nariše animirane like tudi prvi risan animiran film, “Fantazmagorija”. 
“Dinozaver Gertie” je pravzaprav igrani film, ki vključuje risano animirano sekvenco. 
Vsi našteti filmi so imeli igrane in animirane prizore v ločenih kadrih, ali pa se živa 
igra in animacija nista predvajali istočasno. 
 Prva animacija, ki je zaživela v posneti okolici tretje dimenzije, je bila 
Fleischerjeva “Iz črnila”, kjer v kadru vidimo animatorja za risalno mizo s papirjem, 
na katerem se premika , s pomočjo rotoskopije, animiran klovn. Tukaj sta živi igralec 
in animiran lik v istem kadru, vendar se animacija premika le takrat, ko je igrani film 
statičen.
 Disney in Ub Iwerks sta, pred stvaritvijo Miki miške, ustvarila serijo epi-
zod, kjer se živa igralka znajde v risani okolici animiranega filma z animiranimi liki 
z naslovom “Aličine komedije” (Alice Comedies, 1923). To je tudi prvi film, kjer se v 
istem kadru simultano predvajata tako posneta živa igra kot animacija. Deklica je do-
kaj prepričljivo umeščena v okolje, vendar z liki nima neposredne interakcije.
 Šele v igranem filmu “Govoreči fantič Bosko” (Bosko, the Talk-Ink Kid, 
1925), z živim igralcem in animiranim likom Boskom, kjer zopet animatorju oživi lik 
na papirju, se zdi, da je risan lik v neposredni interakciji z igralcem. Proti koncu filma 
animiran lik Bosko z zoprnim glasnim petjem ujezi animatorja, ki ga kot sesalec pose-
sa nazaj v (pravo) pero z črnilom. Prepričljiv prizor je realni svet prvič uspešno združil 
z risanim in domišljijskim. Avtorja filma sta Američana Hugh Harman (1903–1982) 
in Rudolf Ising (1903–1992),, ki sta dva  izmed ustanoviteljev studia Warner Bros ri-
sank.
 Zelo podobna interakcija animacije, kot pri Boskotu, je tudi v filmu “Hol-
lywoodska zabava” (Hollywood Party, 1934), kjer nastopa Miki miška, vendar je in-
terakcija med živim igralcem in animiranim likom tukaj še bolj prepletena. Igralec v 
filmu dejansko prime Miki miško za rep in jo odloži na mizo, nato ga miška udari po 
nosu, on pa jo zgrabi za rep in jo vrže na drugo stran sobe. Vse je narejeno zelo pre-
pričljivo.10
 Kanadčan Norman McLaren (1914–1987) je začel eksperimentirati s filmom, 
kjer je risal neposredno na trak, že leta 1933. Navdušen nad možnostjo stop animacije, 
je bil sposoben spremeniti igralce v nežive predmete v filmu “Soseda”(Neighbours, 
1952), s tehniko, ki jo imenuje “pikselacija” (pixelation), kar gledalca prisili, da pre-
izprašuje razmerje med igranim filmom in animacijo. To je hkrati prvi primer filma, 
ki uporabi žive igralce za stop animacijo. Njegov kasnejši film, “Stolovska zgodba”(A 
Chairy Tale, 1957), vrhunsko meša stop animacijo z igranim filmom in tako je meja 
med njima popolnoma zabrisana. Učinek je bolj podoben vizualnim učinkom kot 
animaciji, saj se stol, kot bi bil začaran ali živ, zelo prepričljivo in realistično premika 
stran od človeka, ko se ta trudi nanj usesti. 
 Igranih filmov, ki so na tak ali drugačen način vključevali animacijo, je bilo z 
vsakim desetletjem več. Načini uporabe so vključevali animacije za uvodne ali odjavne 
špice, za komične ali razlagalne vložke itd. Združevanje obojega je bilo tehnično zelo 
zahtevno in naporno, zato ti hibridi nikoli niso vključevali več kot dva prizora in še 
tam je bila interakcija zelo omejena.
 Izjema za tiste čase je prizor iz znanega otroškega filma “Mary Poppins” 
10  Kdo je avtor ali režiser tega animiranega prizora je neznano saj je film sestavljen iz več kratkih filmov 
različnih režiserjev, obenem vključuje tudi kratki animiran film, in seznam ustvarjalcev ni ločen za posamezen 
kratki film. 
(1964), v produkciji studia Disney, kjer Mary (Julie Andrews) in Bert (Dick Van 
Dyke) z otroki skočijo v kredno risbo in se znajdejo v animiranem svetu. Tam so v 
zapleteni interakciji z animiranimi liki, kjer Mary celo jaha risanega animiranega 
konja. Animirani del filma traja kar nekaj časa. Morda nič novega za tovrstne hibride, 
ki so do takrat že obstajali, vendar je film za tisti čas postavil standard mešanja risane 
animacije in igranega filma zelo visoko. To jim je uspelo s pomočjo osvetljevanja z 
natrijevimi luči, saj so tako lahko na filmu ločili igralce od ozadja ter dodali animirano 
risano okolje skoraj brezhibno. Film je hkrati tudi dosežek v razvoju specialnih efek-
tov.
 “Kdo je potunkal zajca Rogerja?” (Who Framed Roger Rabbit?, 1988) je do 
danes najbolj ambiciozen, obsežen in uspešen primer hibrida, kjer se animacija zlije 
v igrani svet za dolžino celovečerca. Film je mejnik, katerega čarovništvo ne zmanjša 
niti trenutni trend fotorealističnih animiranih likov. Animirani liki niso le prilepljeni 
v kader; njihova osvetlitev se ujema z izvorom svetlobe v kadru tudi, če jih je več ali se 
premikajo, prepričljivo upravljajo in rokujejo z resničnimi fizičnimi predmeti in ljudmi 
ter se brez težav vključijo v igrane posnetke, ne glede na njihov plan. Vse to počnejo v 
vseh prizorih skozi celotni film, pogosto z več liki hkrati. Številni prizori uporabljajo 
premikajočo se kamero, kar še posebej oteži sinhronizacijo tradicionalne animacije. 
Še danes je presenetljivo videti, kako brezhibno resnični ljudje komunicirajo z animi-
ranimi liki, zahvaljujoč legendarnemu kanadskemu animatorju Richardu Williamsu 
(1933–2019), ki je izostril vsako vidno polje med risanko in človekom ter zagotovil, da 
ko animirani zajec dregne resnični plašč to izgleda povsem resnično.
 Nadrealist Jan Švankmajer (1934) je začel animirati iz eksperimentalnega gle-
dališkega gibanja v Pragi. Njegov prvi celovečerec “Alica”(Něco z Alenky, 1988) s po-
močjo združevanja stop animacije in igranih posnetkov, upodobi dekličin bizaren na-
drealistični sanjski svet. Švankmajer tehniko dobro izkoristi in tako omogoči zajcem, 
da se obnašajo kot ljudje in da se pomanjšana Alica spremeni v živo lutko. Uporaba 
stop animacije tukaj deluje kot površno narejen posebni efekt po stari metodi, vendar 
zaradi režiserjeve značilne uporabe ekstremnih bližnjih posnetkov, hitrih montažnih 
sekvenc in izvirne avtorske vizualne estetike, gledalcem takoj postane očitno, da se 
ne želi približati realizmu, temveč pusti, da brezskrbno ločijo med stop animacijo 
in igranim filmom. Obenem ta surovost doda grotesknemu in humornemu vzdušju. 
Kratki film “Hrana” (Jídlo, 1992) z uporabo Mclarenove tehnike pikselacije in filma 
“Soseda”, ponese bizarnost v nove razsežnosti, kjer se animacija živih ljudi in predme-
tov združi v koherenten jezik. S tem, kot Mclaren desetletja pred njim, postavi tenko 
mejo med igranim filmom in animacijo.
2. 3 Razvoj iluzij ali posebnih učinkov v filmu
Posebni učinki (special effects ali FX) so iluzije ali vizualni triki, ki se uporabljajo v 
gledališču, filmih in televiziji ter dramatizirajo namišljene akcije v zgodbi oziroma jih 
delajo bolj prepričljive ali realistične. Najpogosteje jih najdemo v filmih znanstvene 
fantastike.
 Prva uporaba posebnega učinka v kinematografiji seže v leto 1895 in se 
imenuje “stop trik”.  Ustvaril ga je ameriški pionir glasbenega in filmskega snemanja, 
Alfred Clark (1873–1950). Med snemanjem uprizoritve obglavljanja kraljice v filmu 
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“Usmrtitev Mary Stuart” (The Execution of Mary Stuart) je Clark igralki, ki je igra-
la Mary, naročil naj nasloni glavo na štor. V trenutku, ko je rabelj dvignil sekiro nad 
glavo, je Clark ustavil kamero in vsem igralcem ukazal, naj se ne premikajo. Na mesto 
igralke, ki je igrala Mary, je postavil lutko v istem kostumu in nadaljeval s snemanjem. 
Rabelj s sekiro obglavi lutko. Ta tehnika, in njej podobne, so prevladovale pri ustvar-
janju posebnih učinkov v naslednjem stoletju. 
 Francoski iluzionist in filmski režiser Georges Méliès (1861–1938), ki je 
zaslužen za razvoj številnih tehničnih in narativnih prijemov v kinematografiji, je po 
naključju odkril isti “stop trik”. Po besedah  Mélièsa se je njegova kamera zataknila 
med snemanjem ulice v Parizu. Med predvajanjem filma je ugotovil, da je “stop trik” 
povzročil spremembo smeri pešcev in spremenil moške v ženske. Méliès, takratvodja 
gledališča iluzij in spektaklov Robert-Houdin, je v dvajsetih letih (1896–1913) pos-
nel več kot 500 kratkih filmov. V procesu je razvil principe vključevanja več prizorov 
z različnimi ozadji, manipuliranje z lokacijo in časom ter izumil tehnike posebnih 
učinkov, kot so večkratna osvetlitev, hitri posnetek (time-lapse), prelivni prehod (fade 
in, fade out), deljen zaslon (split screen), ročno barvan film in na nek način tudi matte 
slikanje. Zaradi svoje sposobnosti manipuliranja resničnosti s kamero, si je prislužil 
vzdevek “čarovnik kinematografije”. Njegov najbolj znani film “Potovanje na luno” 
(Le Voyage dans la lune, 1902), duhovita filmska parodija romana Od zemlje do lune 
avtorja Julesa Verna, je prvi barvni film, ki vključuje mnogo stop trikov in obsežnih 
miniatur. Drugi učinki so bili ustvarjeni z takrat razširjenimi gledališkimi sredstvi, 
kot so takratna odrska mehanika (tirnice, vzvodi...) in pirotehnika. Méliès je v svojih 
slabih 20 letih snemanja nastavil močne temelje in razvil večino tehnik, ki se upora-
bljajo še danes.
 Številne tehnike so bile različice iluzij iz gledališč in fotografije (na primer 
dvojna osvetlitev in matte slikanje). Projekcija od zadaj je bila kinematografska iz-
popolnitev slikanih scenografskih ozadij iz gledališč, kjer je pomično ozadje nadomes-
tilo premikajoče se ozadje. Izdelovanje kalupov obrazov je bilo uvoženo iz tradiciona-
lnega izdelovanja mask. Z napredkom ličenja so lahko ustvarili fantastične maske, ki 
so se igralcu popolnoma prilegale. Z začetkom kinematografije se je film naslanjal na 
koncept iluzij in trikov iz gledališč, kasneje pa je gledališče začelo uporabljati tehnike 
iz filmske industrije.
 V dvajsetih in tridesetih letih prejšnjega stoletja je filmska industrija razvila in 
izboljšala tehnike posebnih učinkov, ki so v principu ostale bolj ali manj nespremen-
jene do prihoda računalnikov. Novost v posebnih učinkih je bila predvsem izboljšava 
matte slikanja, tj. tehnika, ki z naslikanim okoljem na steklo pred kamero ali naknad-
no na film ustvari iluzijo okolja v ustreznem merilu in perspektivi. Izziv prikazovanja 
spektakla v gibanju je spodbudil razvoj uporabe miniatur. Pomorske in letalske bitke 
so lahko upodobili z miniaturnimi modeli brez nevarnosti za življenje. Najbolj im-
presivno je bilo to, da so lahko miniature in matte slike uporabili za prikaz svetov, ki 
nikoli niso obstajali, ter s pomočjo stop animacije oživeli tridimenzionalne modele in 
ustvarili iluzijo premikanja. Zelo znan primer iz tistega časa je “Izgubljeni svet” (The 
Lost World, 1925) in “King Kong” (1933), ameriškega pionirja stop animacije, Willis 
O’Briena (1886–1962). Odličen primer je tudi film avstrijskega filmskega vizionarja 
in ekspresionističnega režiserja Fritza Langa (1890–1976) “Metropolis”(1927), s spek-
takularno uporabo zgodnjih posebnih efektov, inovativno uporabo miniatur, matte 
slik in kompleksnim združevanjem posnetkov.
 Razvoj barvne fotografije je zahteval izpopolnitev tehnologije posebnih 
učinkov. Barva je omogočila razvoj zelenega zaslona in postopek z natrijevimi hla-
pi (Mary Poppins). V šestdesetih in sedemdesetih letih so bili izpopolnjeni številni 
posebni učinki, ki so dramatično povečali nivo realizma v znanstvenofantastičnih 
filmih.
 Film, ki je vzpostavil novo merilo za posebne učinke, je “2001: Vesoljska 
odiseja” (2001: A Space Odyssey, 1968) kultnega režiserja Stanleya Kubricka (1928–
1999) in film “Vojna zvezd” (Star Wars, 1977) ameriškega režiserja Georgea Lucasa 
(1944). Ekipa je razvila številne izboljšave obstoječe tehnologije učinkov.
 Razvoj računalniško ustvarjenih posnetkov (CGI) v osemdesetih letih je spre-
menil skoraj vse do takrat znane prijeme posebnih učinkov. To je ustvarilo tudi večje 
razlikovanje med posebnimi učinki in vizualnimi učinki; slednji se uporabljajo za post 
produkcijo in optične učinke, medtem ko se “posebni učinki” pogosteje nanašajo na 
snemanje mehanskih učinkov, kot so eksplozije. Digitalno sestavljanje omogoča veliko 
več nadzora in ustvarjalne svobode kot optično sestavljanje in slike ne poslabša kot pri 
analognih (optičnih) procesih. 
 Leta 1993 so se stop animatorji, ki so delali na realističnih dinozavrih 
“Jurskega parka” (Jurassic Park), preusmerili v uporabo računalnikov in rezultati 3D 
modeliranih foto realističnih bitij so tako dokončno zabetonirali računalnike kot glav-
no sredstvo za ustvarjanje posebnih učinkov.11
2. 4 Zgodovina uporabe animacije ali video projekcije v gledališču
Kot je že povedal Zoran Srdić v reviji Lutka, je literatura na področju sodobnega lut-
karstva skopa. Literatura na temo uporabe animacije v lutkovnem gledališču za zdaj 
ne obstaja. Najti ni mogoče niti literature o vlogi videa oziroma njegovi pojavnosti v 
lutkovnih predstavah, čeprav je jasno in znano, da se pogosto uporablja kot del sce-
nografije. Iz tega razloga sem področje raziskovanja zgodovine videa in animacije 
razširil bolj splošno na uprizoritveno umetnost. Opisal bom zgodovino srečanja teh 
dveh umetnosti na skupnem odru in predstavil najvidnejše pionirje. V veliko pomoč 
pri raziskovanju mi je bila edina knjiga s tega področja, in sicer Uprizoritev Zaslona 
(Staging the Screen) avtorja Grega Giesekama, višjega predavatelja gledaliških študij 
na Univerzi v Glasgowu v Veliki Britaniji.
 Video je v gledališčih postal vse bolj pogost šele od začetka osemdesetih let 
prejšnjega stoletja. Razlog za to so bili vedno manjši stroški aparatov, manjša oz. bolj 
prilagodljiva oprema ter vedno bolj sofisticirana možnost montaže in projekcije. 
Mogoča je bila uporaba velikih animiranih projekcij, ki so ustvarile učinek pan-
oramske projekcije in omogočale hitre prehode med prizori. Tridimenzionalno mod-
eliranje in animacija, ki jo sedaj podpira večja ločljivost, ustvarja močnejši iluzionis-
tični učinek kot prejšnje tehnologije. Obravnava prostora, časa in akcije se radikalno 
razlikuje od tradicionalnih oblik gledališča, saj kamera lahko prikazuje dejanja iz 
drugih lokacij in iz drugih časov (preteklosti, sedanjosti in prihodnosti) ter celo iz sanj 
ali fantazij.12
11  Special effect, Wikipedia, dostopno na <https://en.wikipedia.org/wiki/Special_effect> (5. 6. 2020). 
12  GIESEKAM, Greg, Staging the Screen: the use of film and video in theatre, New York 2007, str. 9—10.
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Sicer uporaba filma v gledališču sega že stoletje nazaj, kmalu po izumu kinematografi-
je. Prvič se je pojavil leta 1904 v Franciji in se pogosto uporabljal v Nemčiji v dvajsetih 
letih prejšnjega stoletja. Ko so se filmi, namesto dokumentiranja resničnih dogodkov, 
začeli ukvarjati z izvirnimi scenariji, so številne ključne osebnosti v zgodnjem razvoju 
kinematografije izhajale iz gledališča.13
2. 4. 1 Prva uporaba videa v gledališču
Ni presenetljivo, da je prvi film, ki je bil ustvarjen posebej za uporabo v gledališki 
produkciji, leta 1904 izdelal Georges Méliès. Znana pariška kabaret institucija, Fo-
lies-Bergere, je Mélièsu naročila, naj posname film za eno izmed njihovih odrskih 
predstav. Deset minutni komični film je bil kasneje izdan za predvajanje v kine-
matografih kot samostojno delo. Glavni lik je temeljil na belgijskem kralju Leopoldu 
II, znanemu po naklonjenosti do hitrih avtomobilov, žensk in nesreč. Film je prikazal 
njegovo pot iz Pariza v Monte Carlo, ki vključuje obilico komičnih situacij in nesreč. 
Čeprav je med nastopajočimi v filmu in na odru bila neke vrste povezava, pa umestitev 
filma v predstavo nakazuje, da je verjetno deloval bolj kot samostojna epizoda.14
 V gledališču 19. stoletja bi bil takšen prizor uprizorjen z uporabo diorame 
(fotografija, ki je projicirana kot diapozitiv) ter iluzionističnimi triki in bi bil zato 
bolj omejen. Film, posnet s fiksno kamero v studiu s poslikanim ozadjem, je gledalce 
popeljal skozi vrsto pokrajin in z možnostjo montaže omogočal enostavno premikanje 
iz ene kompleksne scene množic v drugo. Film je tako lažje stisnil mnogo dogodkov 
med potovanjem v deset minutnem prizoru, zato je kasneje hitro prišlo do argumenta, 
da je film sposoben razširiti obseg gledališča tako prostorsko kot tudi časovno.
2. 4. 2 Uporaba videa gledališčih v začetku 20. stol.
Nemški raziskovalec Friederich Kranich je leta 1929 izdal knjigo z naslovom Sodob-
na tehnologija gledališča (Bühnetechnik der Gegenwart), v kateri je natančno pisal o 
zgodnjih primerih uporabe videa v nemških gledališčih.
 V knjigi je, kot prva produkcija z uporabo filma na odru, opisana predstava 
gledališča Hamburg Operetta iz leta 1911. Predstava se je začela s filmom, ki prikazu-
je dva igralca, ki bežita po ulicah Hamburga do vhoda gledališča. Ko se je film končal, 
sta igralca (iz filma) splezala iz niše za orkester na oder. Film tako razširja prostor, ki 
ga ni na odru. Predodrje običajno deluje kot meja med namišljenim svetom na odru in 
realnostjo. V tem primeru pa je film povezal resnični svet dejanske lokacije gledališča 
z namišljenim svetom na odru.
 Kranich opisuje uporabo filma tudi v scenografske namene v Stuttgartu leta 
1913, za opero Undine. V enem od prizorov je bil uporabljen že obstoječi posnetek 
valov, v drugem pa posnetek slapa. Takšna uporaba filma je logični razvoj dioram 
iz 19. stoletja in uporabe projekcij diapozitivov. Scenografska uporaba filma je bila v 
prihajajočih letih najbolj razširjena v državni operi v Dresdnu za upodabljanje valov, 
oblakov, pokrajin in železniških vlakov. V večini primerov so bili to vnaprej posneti 
13  Prav tam, str. 27.
14  Prav tam, str. 28.
filmi dokumentiranih krajev, ki jih ni bilo težko dobiti.
V Stuttgartu uprizorjena predstava Doktor Faustus, je poskusila projekcijo filma vkl-
jučiti tako, da bi imel učinek Faustove vizije. Projekcijsko platno je bilo prekrito z zlato 
emulzijo, pred katerim je bila postavljena tančica, da bi film izgledal kot hologram. 
 Uporaba filma, posnetega za predstavo, je dokumentirana leta 1921 v Moskvi 
za satiro “Modrec” (Mudrets), ki jo je režiral legendarni ruski filmski režiser Sergej 
Eisenstein (1898–1948). Film za to predstavo je prvi, ki ga je Eisenstein režiral in se 
je zaradi užitka v procesu snemanja kasneje preusmeril iz gledališča v kinematografijo. 
V predstavi je v enem trenutku dnevnik glavnega lika Glumova zaživel kot projeciran 
film. Vseboval je tudi spektakularen prizor, v katerem se je Glumov kot zamaskiran 
ropar, vzpenjal po visokem stolpu in skočil v avto sostorilca. Zatem je igralec skočil 
skozi projekcijsko platno na oder.
 V opisanih primerih je bil film uporabljen na tri načine: scenografsko, pripo-
vedovalno (kjer sekvence pogosto vključujejo dogodke, ki bi jih sicer težko odigrali 
enako učinkovito na odru) in tretjič za učinek spektakla, komičnosti ali čarovnije.15
2. 4. 3  Erwin Piscator
Nemški režiser Erwin Piscator (1893–1966) je bil prvi, ki je v svoje predstave redno 
integriral film in raziskoval njegov potencial. S pomočjo dokumentarnih filmov je 
postavljal dejanja v zgodovinski kontekst. Kasneje je film uporabljal za retorične učin-
ke, ki jih je dosegel s pomočjo dialoga ali interakcije filma in igre na odru. Sprva je 
uporabljal film in projekcije diapozitivov na način, ki spominja na prej opisane nemške 
primere. V predstavi “Rdeče revije” (Revue Roter Rummel, 1924) so projekcije fo-
tografij, statistike, satiričnih ilustracij in filma o zatiranju spartaške vstaje iz leta 1919 
spremljale prizore na odru o razredni vojni tistega časa. 
 Obsežnejše je film uporabil v predstavi “Kljub vsemu”(Trotz alledem! His-
torische Revue, 1925), Ki je bila ustvarjena za konferenco Nemške komunistične 
partije. Le-ta je med 24 prizori zgodovinskih dogodkov pokazala ustanovitev komu-
nistične partije leta 1918, izdajo socialnih demokratov s podporo, da se Nemčija vplete 
v vojno in atentat na komunistični vodji Roso Luxemburg in Karla Liebknechta leta 
1919. Scena je bila razkrita tako, da so gledalci lahko videli ploščadi, rampe in stop-
nice na vrtljivem odru, za katerim je bilo veliko projekcijsko platno. Arhivska besedila 
in posnetki so v glavnem delovali kot razlagalni vložki. V prizoru, kjer je bil prikazan 
premik v vojno, je Piscator prikazal film parade evropskega plemstva. Po filmu, ki je 
prikazal Liebknechta, kako leta 1913 deli letake proti vojni, je na odru sledil sestanek 
socialdemokratov, na katerem je Liebknecht goreče protestiral proti vojni. Ko so 
glasovali za odobritev vojnih posojil, se je takoj pojavil arhivski film grozovite fronte, 
ki je prikazoval napade z ognjem, kopice pohabljenih teles in goreča mesta. Piscator je 
v svojih zapisih opozoril, da vojni filmi takrat še niso prišli v modo, zato so ti prizori 
morali imeti večji vpliv na množice proletariata kot sto predavanj. 
 Za “Velik val” (Sturmflut, 1926) je prvič posnel film posebej namenjen za 
predstavo, ki je prikazoval igralce iz predstave. Igra, umeščena v Sankt Peterburg, je 
bila navdihnjena nad oktobrsko revolucijo iz leta 1905. Na najpreprostejši način je film 
deloval scenografsko, pri čemer je na primer prikazal ladijsko palubo v pristanišču v 
15  Prav tam, str. 33—36.
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Sankt Peterburgu. Izmišljeni in resnični svet se je združil v prizoru, ko so se arhivski 
posnetki Oktobrske revolucije prikazali za osrednjim junakom v trenutku, ko se je ta 
obrnil na množico revolucionarjev. Kasneje je prizoru kapitalista, ki proda svoje del-
nice, sledil posnetek panične prodaje na Newyorški borzi, ki je potegnila vzporednice 
med izmišljenimi dejanji in nedavnimi dogodki.
 V kasnejših predstavah je Piscator zgradil kompleksne scenske elemente in 
odrske stroje, ki so omogočali več mest za igro in filmske projekcije. Skupaj z vedno 
bolj raznolikimi vrstami filmov in medsebojnimi interakcijami filma ter igre so te pro-
dukcije učinkovito združevale gledališče in film. 
 Scenografija za “Hopla, živimo!” (Hoppla, wir leben!, 1927) je vključevala 
ogromno večnadstropno konstrukcijo na vrtečem se odru z velikim prozornim plat-
nom spredaj, na katerega je bil projiciran začetni film, ki je prikazal, kako generalu, ki 
je utrpel veliko groze v prvi svetovni vojni, odvzamejo vse vojne medalje.
 Platno se je nato dvignilo in razkrilo generala v zaporu. Potem so se začela 
predvajati poročila o političnih dogodkih, ki so se zgodila v osmih letih zapora gener-
ala, in sicer od leta 1919 naprej: dogodki v Sovjetski zvezi, vzpon Mussolinija itn. Ti 
posnetki so bili prepleteni s posnetki zabave ter plesa in tako je nastala kalejdoskopska 
predstavitev “groze, neumnosti in trivialnosti”. Medtem ko je predstava uprizarjala 
generalovo neprilagojenost po njegovi izpustitvi, je bil film, projiciran na osrednje 
platno in na posamezna platna za scenografskimi elementi, večinoma uporabljen za 
lociranje in nadaljevanje pripovedi. Na primer, ko je general iskal delo, je film pokazal, 
kako se vleče po ulicah Berlina z ekspresionističnim posnetkom hitrega prometa in 
visokih stavb za njim in tako pričaral atmosfero odtujenega mestnega življenja.
 
Slika 1 Erwin Pisactor, načrt 
za sceno Hopla, živimo! 
(Hoppla, wir leben!) 1927.
Slika 2 Erwin Piscator, 
scena za Hopla, živimo! 
(Hoppla, wir leben!) 1927.
Slika 3 Erwin Piscator, 
scena za Hopla, živimo! 
(Hoppla, wir leben!) 1927.
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Scena za predstavo “Rasputin” (Rasputin, die Romanows, der Krieg 
und das Volk, das gegen sie aufstand , 1927) je bila spektakularna 
okrogla kupola, ki se je odprla in razkrila notranje platforme. Film 
je bil projiciran na platna in na kupolo. Nasprotujoči si filmi so 
predstavljali štiri stoletja cesarjeve vladavine: eden je prikazal podo-
be cesarjev, drugi pa življenje delavcev in kmetov. Včasih so bili 
hkrati prikazani trije različni filmi, ki so ustvarjali dialog ne samo 
med filmom in živimi akcijami, temveč tudi med sabo, kar je lahko 
delovalo zelo ironično, npr.:medtem ko je bila carica prepričana, da bo vse v redu, je 
na eni strani film prikazal seznam izgubljenih bitk, na drugi strani pa se je predvajal 
sovjetski arhivski film o streljanju na cesarsko družino.
 Kljub finančnim težavam je Piscator nadaljeval z delom, dokler niso leta 1931 
prevzeli oblast nacionalsocialisti, čemur je sledil njegov odhod v tujino. Pričakovati bi 
bilo, da bi njegovo delo in izdaja knjige “Politično gledališče” (Das Politische Theater), 
v kateri natančno opisuje svoje produkcije, vodila do podobnega eksperimentiranja s 
filmom v tridesetih letih prejšnjega stoletja. Toda to se ni zgodilo. Za Veliko Britani-
jo in ZDA se zdi, da ju ni premamila zamisel o uporabi filma, čeprav sta Piscator in 
Meyerhold navdihnila skupine, vključene v gibanje britanskega delavskega gledališča 
ter ameriškega zveznega gledališča, za uporabo projekcije diapozitivov.16 
2. 4. 4. Josef Svoboda
Izjema pri pomanjkanju eksperimentiranja v tridesetih letih prejšnjega stoletja je delo 
češkega režiserja Emila Frantižka Buriana (1904–1959), ki je povezava med Piskator-
jem in naslednjim pomembnim inovatorjem, Josefom Svobodo (1920–2002). Buriana 
16  Prav tam, str. 40—49.
je za eksperimentalno politično gledališko produkcijo navdihnil sam Piscator. V pred-
stavi “Pomladno prebujanje” (Procitnutí jara, 1936) se je uprizoritev z igralci odvijala 
za velikim prosojnim platnom in pred projekcijskim platnom, na katera je bil projici-
ran film. Tako je bil ustvarjen učinek, kot da živi igralci igrajo v svetu filma. Kot Svo-
boda v svojih poznejših predstavah, je Burian v predstavi “Jevgenij Onjegin” (Evžen 
Oněgin , 1937) v prizoru plesa združil tako žive kot posnete plesalce. Njegovo kariero 
je prekinila nemška invazija.
 Burianovo zapuščino je po vojni prevzel Josef Svoboda, ki razvijal tradicijo 
Piskatorja ter Meliesa in tako predstavlja pomemben most med zgodnjimi pionirji ter 
sodobnimi produkcijami. Čeprav je bil scenograf, ki se je ukvarjal s predstavami dru-
gih režiserjev, je igral pomembno vlogo pri konceptualizaciji produkcije. Svoboda je 
začel eksperimentirati s prepletanjem žive igre in filma leta 1950. Leta 1970 je postal 
glavni scenograf v Narodnem gledališču v Pragi, leta 1973 pa je vodil prvi multimedi-
jski teater Laterna Magika, v katerem je še posebej preučil možnosti združevanja fil-
ma in žive igre.
 Primer Svobodinega prvega bolj dinamičnega prepletanja žive igre in filma 
najdemo v predstavi  “Njihov dan” (Jejich den, 1959). Na neki točki predstave sta se 
na odru istočasno projicirala dva posnetka. Prvi posnetek je sledil pešcu v tempu hoje, 
drugi pa je sledil avtomobilu iz nasprotne smeri. Sledil je prodorni zvok tulečih zavor 
in pnevmatik. Pešec je padel, na odru se je zatemnilo, projicirana slika je  zamrznila in 
zvok motorja se je oddaljil. 
Predstava je uporabila kubistični pristop k projekciji, s sceno, ki ji je dominiralo devet 
velikih mobilnih zaslonov, obešenih iz različnih kotov.  Za projekcije filmov in fo-
tografij uličnih svetilk, prodajnih oken ter reklamnih panojev, ki so ustvarili mozaik 
mestnega življenja, je uporabil šest projektorjev. 
 Svobodino delo za opero “Nestrpnost” (Intolleranza, 1965), avantgardnega 
skladatelja Luigija Nona (1924–1990), je najzgodnejši primer široke uporabe televizije 
in celo prenosa v živo v gledališču. Opera se je ukvarjala s trpljenjem političnega be-
Slika 4 Erwin Piscator, 
scena za Rasputin 
(Rasputin, die Romanows, 
der Krieg und das Volk, das 
gegen sie aufstand), 1927.
Slika 5 Erwin Piscator, 
scena za Rasputin 
(Rasputin, die Romanows, 
der Krieg und das Volk, das 
gegen sie aufstand), 1927.
Slika 6 Josef Svoboda, 
scena za Njihov dan 
(Jejich den), 1959.
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gunca. Lokalna Bostonska televizijska postaja je omogočila Svobodi, da je za preds-
tavo uporabil prenos v živo, kar je bila za tisti čas zelo drzna in prelomna ideja, saj je 
bil tak poskus logistično in organizacijsko precej zahteven in tvegan. Svoboda je imel 
kamere na odru, znotraj ter zunaj gledališča in v dveh televizijskih studijih, nekaj ki-
lometrov stran. Zunanja oddajna enota je montirala material iz različnih virov v živo, 
rezultati pa so bili projicirani na treh velikih odrih. En studio je posnel različne fo-
tografije, besedila, slogane itn., drugi pa operni zbor, medtem ko je ta sledil dirigents-
ki palici na videu. V gledališču so bile kamere usmerjene v izvajalce in občinstvo. V 
enem izmed prizorov je namesto, da bi prikazal zbor v živo kot skupino protestnikov, 
bil bolj dinamičen učinek ustvarjen s tem, da so bile slike protestnikov projicirane na 
več deset transparentov postavljenih okoli odra. Medtem so kamere posnele dejanske 
rasistične demonstratorje, ki so protestirali pred opero ter s transparenti žalili jude in 
komuniste ter zahtevali, da črnce pošljejo nazaj v Afriko. Primerno produkciji, ki se 
ukvarja z vprašanji rase, se je Svoboda včasih igral tudi s prikazi slik v negativu. Na 
primer: slika bele pevke je nenadoma prešla v negativ, ki je nato izgledala črna. 
 V predstavi “Odiseja” (Odysseus, 1986) je primarni scenski element spet 
veliko platno, ki od tal do stropa visi pod kotom. Film je projiciran na platno, tla in 
platformo, ki obešena iz stropa, služi tudi kot splav za Odiseja in njegove spremljev-
alce. Včasih video postavi prizor dokaj predvidljivo, npr. z obiljem pogleda na morje 
in morskih obrežij. Drugič pa deluje bolj simbolično, npr. ko Odisej zapusti Penelopo 
zaradi trojanske vojne, tokovi staljene lave derejo po platnu in na tla, čemur sledijo 
posnetki Zeppelina v plamenih, letal iz prve svetovne vojne in gorečih zgradb. Film 
upodablja tudi situacije, v katerih se znajde Odisej. Velikanski kiklop je prikazan s po-
močjo bližnjega posnetka velike roke in očesa, kot bi gledali iz Odisejeve perspektive. 
Svoboda tukaj združuje scenografske in narativne funkcije.17
17  Prav tam, str. 51—60.
Slika 7 Josef Svoboda, scena 
za Nestrpnost (Intolleranza), 
1965.
Slika 8 Josef Svoboda, scena 
za Odiseja (Odysseus), 1986.
Slika 9 Josef Svoboda, scena 
za Odiseja (Odysseus), 1986.
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2. 4. 5 Sodobne produkcije
V letu 1965, ko je Svoboda sodeloval s televizijsko postajo Boston za opero Nestrp-
nosti, je podjetje Sony predstavil PortaPak, prvi prenosni videosnemalni sistem. 
Do takrat so bili videoposnetki posneti na obsežnih težkih kamerah, pritrjenih na 
ogromne snemalne platforme, ki so snemale na filmski trak. Kamera PortaPak je bila 
veliko večja od današnjih in je zahtevala rokovanje dveh oseb. Kljub temu je začela 
zelo raznoliko umetniško video gibanje, ki se je hitro razširilo v naslednjem desetletju 
in vplivalo na način uporabe videa v gledališču.18
 Predstava “Surrealni brivci” (The Barbers of Surreal, 1998), angleške pro-
dukcije Forkbeard fantasy, je še en primer ambiciozne sodobne produkcije. Združuje 
fantazije zgodnjih filmov (Meliesa) z nadrealizmom in domišljijsko otroško literaturo. 
Zgodba črpa iz skrajnosti, v katere gredo ljudje, ko oblikujejo svoj videz. Na odru je 
postavljen frizerski salon, ki gleda na vaški trg skozi ‘okno’, ki je v resnici zaslon. Liki, 
ki obiskujejo salon, so prikazani tako, da se približujejo, liki, ki izstopajo iz trgovine, 
pa se znova pojavljajo na oknu in se oddaljujejo. Le dva igralca igrata vse vloge, ki jih 
menjavata s prihajanjem in odhajanjem iz salona ter preoblačenjem v zaodrju, pri tem 
pa jima pomaga vnaprej posnet video material, ki se predvaja na zaslonu. Vrhunsko 
časovno usklajevanje, skupaj z natančno pozornostjo za merilo in globino polja pri 
snemanju naredi prehod med obema svetovoma skoraj neločljiv. V komičnem oken-
skem prizoru, v katerem se je en lik na odru pogovarjal z drugim likom skozi okno, je 
pravzaprav isti igralec, ki se pogovarja tako rekoč sam s sabo. Meje resničnega in pos-
netega so razigrano zamegljene. V predstavi, ki raziskuje gensko inženirstvo in klon-
iranje, so igralci sami videti, kot da so se sposobni v trenutku razmnožiti in spremeniti 
svoj videz.
 Predstava izziva splošna pričakovanja in domneve o razmerju med gledališko 
in filmsko predstavo. Film ne služi le kot scenografija ali nadaljevanje pripovedi z dru-
gimi sredstvi. Slike na zaslonih so nepopolne brez interakcije igralcev na odru z njimi 
– naj bo to ali ima glavo na pravem mestu glede na trup v filmu ali pa pogovor z likom 
na zaslonu. Časovna ujemanja igralcev na odru morajo biti točna do sekunde, njihovo 
pozicioniranje in kretnje pa natančne. Ne gre za lahko delo, če upoštevamo količino 
podvojenih in hitrih menjav kostumov.19
2. 4. 6 Vloga videa v gledališču
Medtem ko so nekateri ustvarjalci, kot je Josef Svoboda, v prvi vrsti uporabljali raz-
položljivo tehnologijo za izboljšanje pripovedovanja zgodbe, so drugi ubrali bolj ko-
lažen pristop, kjer so po koščkih različno razvrstili vrstni red zgodbe. Različni stili in 
žanri, ki igrajo drug proti drugemu zahtevajo, da gledalec razume vrsto gledaliških 
strategij in izzove svoje lastno dojemanje o gledališču, filmu in televiziji. Množičnost 
materialov in točk pogledov pogosto spremljajo tudi večja stopnja sočasnosti, večji 
poudarek na vizualnih posnetkih in večja samorefleksivnost, kot je običajna v tradicio-
nalnem gledališču.20
18  Prav tam, str. 72.
19  Prav tam, str. 189—190.
20  Prav tam, str. 23.
Radikalni premiki vplivajo na to, kako gledalci doživljajo predstavo, kot tudi na na 
zahtevnost spremljanja takih predstav. V nasprotju s filmi, ki prikazujejo, kar ujame 
objektiv, gledališče gledalcem omogoča bolj svoboden pogled, saj lahko sprejme celot-
no sliko odra ali le nekatere elemente. V praksi večina gledaliških produkcij usmerja 
gledalce tja, kamor želi režiser. S pozicijo igralcev in razsvetljavo manipulira tako, da 
pritegne pozornost na določeno mesto. Toda večmedijsko gledališče, ki v različnih 
medijih prikazuje več slik in dejanj istočasno, razprši osredotočenost in zahteva, da 
gledalec bolj podrobno in aktivno spremlja ter gleda.21 Vse to predstavlja teoretični 
premik od pasivnega monolitnega opazovalca, ki ga nadzirajo gledališke strukture 
vgrajene v predstave, do pluralističnega spreminjajočega se interaktivnega gledalca.22
21  Prav tam, str. 16.
22  Prav tam, str. 22.
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3  PREDSTAVA “NEKJE DRUGJE” “Nekje drugje” je animirana pripoved s kredno risbo v produkciji Lutkovnega gle-
dališča Ljubljana, s premierno uprizoritvijo leta 2017. Ustvarjena za otroke od 7. leta 
naprej, namenjena pa je tudi starejšim. Zgodba predstavi nesmiselnosti vojne in njenih 
hudodelstev skozi oči deklice Mine –junakinje predstave. 
 V predstavi se klasična lutkovna animacija prepleta s prostorskimi video pro-
jekcijami in virtualnim risanjem. Igralka/animatorka na vrtečo se tablo riše svet, po 
katerem se sprehaja narisana deklica s preprosto kredno risbo, ki v predstavi čudežno 
oživi. To omogoča dopolnjujoča animacija, ustvarjena s tehniko stop animacije, pro-
jicirana na tablo. S pomočjo dinamičnega video mapiranja in posebej za to ustvarjen-
ega programa in senzorjev, ki vgrajeni v mizo v živo sledijo vsem premikom mize, se 
zabriše meja med risano in projicirano sliko. 
Slika 10 Plakat predstave 





 Predstavo uvrščamo med lutkovne predstave, vendar ta ne uporablja takšnih 
lutk, kot jih poznamo oziroma smo jih spoznali v prvem poglavju. Z razvojem teh-
nologije se razvijajo tudi lutke in tudi ta predstava uporablja vrsto sodobnih teh-
noloških pristopov k lutkovnemu gledališču. Lutka ni več fizična figura, ki jo preko 
vodil animira lutkar, ampak avtonomno premikajoča se figura, ki tako postane igralec 
oziroma soigralec živim igralcem na odru. Igralka/animatorka svojih lutk ne animira, 
temveč jim le posodi glas. Vlogo animatorjev lutk smo prevzeli animatorji animiranih 
filmov, ki smo “lutke” animirali vnaprej in pa tehniki, ki ob vsaki predstavi “lutko” 
projicirajo na oder. Lutka se je znašla v preseku animiranega filma, gledališča in lut-
kovnega gledališča.
 Zapisov o (lutkovnih) predstavah, kjer se projekcija ali video ne bi uporabljala 
le kot del scenografije, ampak kot osrednje sredstvo za pripovedovanje, nisem našel. 
Tudi Ajda Roos, umetniška in programska vodja Lutkovnega gledališča Ljubljana 
in mednarodnega festivala Lutke, ne pozna takšne (lutkovne) predstave. Morda je 
predstava “Nekje drugje” prva lutkovna predstava, ki uporablja animacijo na ta način. 
Vendar pa, kot smo že ugotovili (v poglavju 2. 4), v zgodovinskem pogledu odrskih 
predstav to na splošno ni nekaj novega.
3. 1 Moje delo pri predstavi in soustvarjalci
Nastajanje besedila je, zaradi močne vpletenosti tehnologije, že od samega začet-
ka spremljala misel na njegovo uprizarjanje, kar za pisanje gledališkega besedila ni 
običajno. Koncept predstave je tako vplival na besedilo, princip pripovedovanja in 
postavljanja prizorov. V uprizoritvi sta besedilo in animacija v nenehnem odnosu, kjer 
se recipročno dopolnjujeta. Govor, animacija in likovna podoba vzporedno ustvarjajo 
celotno zgodbo in kot osrednji elementi igrajo enakovredno vlogo.23
 Z režiserjem in avtorjem besedila sem zato tesno sodeloval že v idejni fazi od 
meseca maja (2016) in vodil izvedbo od začetka oktobra, ko smo od gledališča dobili 
23  DUŠA, Ana, Nekje drugje: pedagoška gradiva, Lutkovno gledališče Ljubljana, str. 1, dostopno na <http://
www.lgl.si/si/predstave/vse-predstave/571-Nekje-drugje#.X9DtDi2ZN24> (12. 5. 2019).
prostore. Za predstavo sem med poletjem raziskoval in testiral smer likovne zasnove. 
Septembra sem risal in končal scenosled, ki je deloval tudi kot uprizoritveni načrt. 
Do oktobra sem razvil in postavil likovno podobo, ki zajema zasnovo likovnega iz-
raza predstave, vizualno podobo likov, predmetov in okolja v animaciji ter vključuje 
tudi stil in tehniko animacije. V sedmih mesecih, tj. od oktobra do konca aprila, sem 
končal z animiranjem animacije. Zaradi časovne stiske mi je pri izvedbi animacije 
pomagala animatorka Lea Vučko, ki je pod mojim vodstvom animirala dobro tretjino 
animacije. Vmes sem načrtoval, koordiniral in delno izdelal še scenografijo, ki je poleg 
scenskih elementov, kot so miza, stol in manjši pripomočki, zajemal tudi izris tribun 
in opremo dvorane oziroma tunela, kjer se predstava uprizarja. 
 Avtor ideje, koncepta predstave in dramskega besedila je režiser Tin Grab-
ner. Soavtorji besedila so Zala Dobovšek, Nina Šorak in Asja Kahrimanović Babnik. 
Pomemben član ekipe, Boštjan Čadež, je omogočil, da projekcija v živo lovi površino 
table na vrteči mizi in glede na njen položaj stiska ali razteguje sliko projekcije. Soust-
varjalci predstave so še: igralki Asja Kahrimanović Babnik in Ajda Toman, drama-
turginja Zala Dobovšek, asistentka režiserja Nina Šorak, kostumografinja Sara Smrajc 
Žnidaršič, avtor glasbe Mitja Vrhovnik Smrekar, tehnični svetovalec za animacijo 
Kolja Saksida, avtorica zvočnih efektov Mateja Starič, lektorica Metka Damjan, ob-
likovalec svetlobe in lučkar Kristjan Vidner, vodja predstave in oblikovalec zvoka Aleš 
Erjavec, video tehnika Erik Krkač in Vid Kozelj (pomoč pri upravljanju videa), usk-
lajevalec barv videa Miran Bratuš, scenski tehnik Andrej Slinkar in izdelovalci scene 
Sandra Birjukov, Marjetka Valjavec, Iztok Bobić, Zoran Srdić, Polona Černe, Uroš 
Mehle s. p. in Boštjan Čadež.
3. 2 Zakaj predstava “Nekje drugje”
Otroci so vojni izpostavljeni na različne načine – prek interneta, televizije, nekat-
eri tudi skozi osebno izkušnjo srečanja z begunci – na primer begunskimi otroki, ki 
pridejo v njihovo šolo, ali skozi izkušnjo sorodnikov z Balkana, ki so bili neposredno 
udeleženi v zadnji balkanski vojni. V veliko pomoč so nam pri tem lahko tudi knjige, 
filmi in gledališke predstave, ki se dotikajo omenjene teme.24
 Ideja je bila izrisati izkušnjo vojne skozi vidik otroka, ki je politično neobre-
menjen, a izjemno občutljiv. V predstavi “Nekje drugje” glavna junakinja svojo zgodbo 
pripoveduje v prvi osebi, na način, kot bi pisala dnevnik. Dnevniki, ki so jih pisali 
(npr. Dnevnik Anne Frank, Zlatin dnevnik,...) posamezniki, ki so preživeli vojno, 
predstavljajo pomemben vpogled v to, na kakšen način vojne vplivajo na vsakdanje 
življenje ljudi. 25
3. 3 Povzetek zgodbe
Predstava je razdeljena v sedem prizorov. Vsak prizor bo povzet, hkrati bo obrazlože-
no, kaj se dogaja na odru. Zgodbo izmenično pripoveduje igra igralke in projicirana 
animacija. V predstavi igra le ena igralka, ki je ves čas na odru in igra vlogo deklice 
24  Prav tam, str 4.
25  Prav tam, str. 1—2.
Slika 11 Fotografija iz 





Mine ali pa daje glas projiciranemu animiranemu liku Mine. Na odru je tudi vrteča 
se miza, ki ob zasuku lesene plošče postane tabla, na katero so projicirani vsi njeni 
animirani soigralci. Vsi scenografski elementi so večji kot normalno zato, da igralko 
dojamemo kot majhno deklico. 
1. prizor
Deklica, ki je v resnici odrasla igralka ob povečanem pohištvu, mirno sedi za svojo šols-
ko klopjo. Sošolci, ki jih le slišimo, v zadnji vrsti nenehno razgrajajo. Deklica kljub 
direndaju poskuša slediti učiteljici, ki je prav tako ne vidimo. Pozorno gleda in posluša, 
a je ne more razumeti. Deklica se je namreč pred kratkim preselila v drugo državo in 
zdaj obiskuje novo šolo z drugim jezikom. V novi šoli ne znajo izgovoriti njenega ime-
na, zato jo kličejo Mina. Včasih, ko ji postane neprijetno, začne risati v svoj zvezek in 
tako zbeži v svoj svet. 
 Ob koncu prizora igralka zasuka desko na mizi v navpičen položaj, na katerega bo 
risala s kredo.
2. prizor
Spominja se, kako je bilo, ko je živela doma – tam, kjer je bil zares njen dom. Najbolj 
pogreša svojega psa, ki sliši na ime Runo. Igralka na tablo nariše psa in zvonček za 
ovratnikom. Risba kar naenkrat oživi, saj vidimo, da se pes premika, kot da je živ. Vse, kar 
je v tem prizoru opisano, od tu naprej, razen igralke, ki igra Mino in stoji ob tabli, je proji-
cirana animacija na tablo. Runo in Mina sta v parku in se igrata z žogico. Igralka navi-
dezno frcne projicirano žogico. Runo jo, mahajoč z repom, pridno prinaša nazaj. Med-
tem ko se igrata, park spreletijo grmeča letala. Mina nadaljuje z metanjem  žogice, 
ko  Runov zvonček naenkrat utihne. Pes izgine. Igralka ga začne ga na ves glas klicati. 
Kmalu priteče s svojim na novo pridobljenim plenom. V gobcu drži vojaški škorenj.
3. prizor
Ves prizor se odvrti kot animacija, projicirana na tabli. Za tablo igralka posodi svojo glavo 
trupu vojaka in nato še trupu očeta.
 Vojak pozvoni pred vrati. Nihče se ne oglasi, zato trikrat močno udari po 
vratih. Oče se, na drugi strani, ves zaspan počasi oblači v haljo, medtem ko hodi proti 
vratom. Pogleda skozi kukalo in se ustraši. Vojak brcne v vrata in jih na silo odpre. 
Oče moleduje in miri z rokami, medtem pa ga vojak prime za haljo in potegne ven. 
Mina pove, da očeta od takrat ni videla več.
4. prizor
Igralka na tablo nariše škatle in konzerve.
 Z mamo sta v stanovanju polnem škatel in konzerv. Nekega dne v svoji sobi 
najde album z družinskimi fotografijami. Začnejo se projicirati animirani spomini.  Na 
prvi fotografiji vidimo, kako je zapadel prvi sneg tiste zime. Mina pove, da so se sk-
upaj sankali. Na drugi fotografiji vidimo noge v morju, Mina pove, da so tukaj bili 
skupaj na počitnicah na morju. Na tretji fotografiji vidimo meglo in Mina pove, da so 
šli na izlet v planine.  Na zadnji fotografiji vidimo in slišimo ognjemet.
5. prizor
Vse opisano je, še vedno, projicirana animacija na tablo.
 Naenkrat se cela soba zatrese in zasliši se glasna sirena. Igralka zasuka tablo 
v levo in desno, kot da se je zatresla soba. Mama, natovorjena z vrečami hrane, jo prime 
za roko. Pohitita navzdol po stopnicah proti kleti. Pozabili sta na Runa. Pes se ne 
premakne, čeprav ga Mina na ves glas kliče. Mami se Mina natoiztrga iz rok in steče 
po stopnicah navzgor. Psa prime za ovratnico in ga zvleče po stopnicah navzdol. Na 
poti v klet se mami strga vreča in hrana se skotali po stopnicah. Še preden pritečejo v 
pritličje, se blok še enkrat močno zatrese. Takoj zatem zmanjka elektrike, znajdejo se 
v temi. V dvorani postane popolna tema. Mina razmišlja, kaj vse bi lahko bili te zvoki – 
ognjemet, vesoljci, velikani…?
 Mina nadaljuje pripoved, da so vendarle uspeli priti v klet. Igralka zasuka tablo 
za 90 stopinj tako, da je format table pokončen. Od tukaj naprej na tabli ves čas vidimo le 
blok z okni, igralka pa pripoveduje, kaj se dogaja v njem. Vsi sosedje so v naslednjih dneh 
zapustili blok. Na oknih bloka je vse več desk, večino stanovanj pa praznih. Čez okna 
se postopoma zabija več desk. Ker ji mama ne dovoli iz bloka, psa sprehaja po hodnikih 
bloka. V enem izmed stanovanj Runo najde kost in Mina mu zabiča, naj jo spusti. 
Runo pobegne na streho in Mina za njim. Na strehi je prvič, odkar se je oglasila sire-
na. Ko pogleda ven, prvič vidi, kaj se dogaja zunaj. Zvoki, ki jih je slišala v kleti sploh 
niso zvoki ognjemeta, vesoljcev ali velikanov. Vidi veliko ognja, letal, sliši streljanje, 
tudi skupino vojakov, ki v daljavi hodijo po ulicah. Med njimi mora biti njen oče! Na 
projekciji se slika bloka z okni spremeni v prerez bloka, kjer vidimo stopnišče z nadstropji in 
njuno pot po stopnicah navzdol do izhoda. 
6. prizor
Igralka zasuka tablo za 90 stopinj tako, da je format table zopet vodoraven. Na tabli gleda-
mo animacijo Mine in Runa iz profila, kako tečeta, medtem pa igralka v njiju meče krede, 
kot da so metki. 
 Mina  s svojim psom teče skozi mesto. Vse okrog nje frčijo izstrelki in padajo 
bombe. Komaj, da se umika velikim eksplozijam. Gleda, kje bi se lahko skrival njen 
oče, a ga nikjer ne vidi. Igralka kliče očeta. Kliče ga, a ta ji ne odgovori. Pes ji tesno 
sledi. V nekem trenutku se Mina ustavi, pes pa teče naprej. Zavrešči. Od sunka, ki ga 
je povzročila eksplozija, obleži na tleh. Olajšano zavzdihne, živa je in zdrava. Ko se 
deklica ozre okrog sebe,  na tleh opazi svojega psička. Umrl je. Tiho koraka do njega, 
poklekne in se zjoče. Solze se zmešajo z dežjem, ki pada in zabriše celotno sliko. Igral-
ka kaplja po tabli, kot da dežuje in spira kredo s table.
 Mama meče kovčke v avto in deklico drži za roko. Usedeta se in odpeljeta v 
neznano. Konec projekcije
7. prizor
Igralka tablo zasuka tako, da je v istem položaju kot na začetku predstave in izgleda kot 
miza. Usede se za mizo.
 Mina sedi v šoli in riše v svoj zvezek. Pove, da ima novo prijateljico.
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4  OBRAZLOŽITEV PRAKTIČNEGA DELA 4. 1 Likovna podoba
4. 1. 1 Slog in tehnološke omejitve
V predstavi nam deklica pripoveduje svojo izkušnjo vojne skozi prizore, ki jih riše v 
svoj zvezek za šolsko mizo oziroma tablo. Ti prizori so včasih v živo narisani s kredo 
na vrtečo se mizo, ki se z obračanjem spremeni v tablo, večinoma pa so to animirane 
risbe, projicirane na tablo. V nekaj prizorih sta istočasno na tabli tako kredna risba kot 
tudi projicirana animacija. Prizadevali smo si, da bi gledalci zelo težko ločili med tem, 
kdaj gledajo projekcijo in kdaj kredno risbo, in s tem ustvarili iluzijo, da liki, narisani s 
kredo, oživijo in se premikajo sami zase. 
 Predstava je zahtevala veliko tehnologije, ki smo jo gledalcem skrili zato, da 
ne bi takoj razvozlali, zakaj se narisani liki premikajo. Trudili smo se, da je ne bi ome-
jili  na nivo atrakcije ali trika, ampak da bi s tehnologijo podprli pripoved oz. bi bila v 
pomoč pri podajanju zgodbe. Potrebno je bilo veliko načrtovanja in poskusov preden 
smo prišli do rezultatov, s katerimi smo bili zadovoljni.
 Vrteča se miza oziroma tabla je razlog, zakaj je pri predstavi veliko tehnologi-
je, ki projicirano sliko stiska, razteguje in obrača. Miza, na katero je animacija proji-
cirana, se vrti na tri različne načine: naprej/nazaj kot mlin, levo/desno kot vetrnica ali 
kazalci na uri in še tretjič okrog svoje osi kot zemlja. Računalniški program s pomočjo 
senzorjev, ki so skriti v štirih ležajih, ves čas prilagaja in lovi projicirano površino table 
ne glede na njen položaj tako, da izgleda, kot da je to, kar je projicirano, pravzaprav 
narisano. Zaradi dolge poti pošiljanja informacij o poziciji table iz senzorjev v raču-
nalnik in nato v projektor, ta ne lovi gibanja table dovolj hitro. V določenih prizorih je 
med predstavo viden zamik, ki ga glede na pogoje ni bilo možno izboljšati. Bili smo 
prisiljeni v uporabo črno-bele projekcije, ker je pri barvni projekciji očitno, da gre za 
svetlobo. 
 Monokromatskost se mi je zdela dobrodošla in primerna za to temo, hkrati 
je tudi nekaj neobičajnega za otroški medij. Logično je bilo, da bomo projicirali črno 
sliko z belo črtno risbo – torej kot da bi risal z belo kredo na črno tablo. Upoštevajoč 
omejitev, sem na izbiro imel le risanje z belo črto oziroma kar lahko ustvarim z belo 
kredo: črto, čačko in barvanje po dolžini krede. Upoštevati sem moral tudi to, da 
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igralka v dveh prizorih v živo pred občinstvom s kredo nariše lik Mine, psa Runa, 
zalogo konzerv, hrane in škatel ter nazadnje še stopnice. Igralka ni vešča risanja, obe-
nem pa, zavoljo ohranjanja pozornosti mlade publike in tempa pripovedi, mora biti 
vse mogoče narisati čim hitreje. Da ne bi bilo odstopanj v zahtevnosti risbe igralke in 
risbe animacije oziroma projekcije, je moral biti slog likovne podobe zelo preprost. Te 
omejitve so diktirale in omejevale samo likovno podobo.
 Ker nam v zgodbi lik deklice Mine, stare približno 6–7 let, skozi dnevnik 
pripoveduje svojo izkušnjo vojne, že sama zgodba namiguje, da bo za pripoved zgodbe 
bolj pristno in ustrezno, če bo risba podobna preprosti, nerodni, hitri risbi otrok. Nji-
hova črta ni preprosta, saj je polna gibanja26. Je kriva, več debelinska, nepredvidljiva, 
suverena, ekspresionistična in nabita s čustvi – z linijami izražamo tudi občutke in 
čustva27. Če že, je v otroških risbah preprosta logika perspektive, ki je dvodimenzi-
onalna, in karakteristika ploskovnih oblik brez modulacij. Z (aktivnimi) “linijami v 
glavnem orisujejo robove oblik in volumnov, njihova informacija o prostoru, globini in 
volumnu ostaja na robovih.”28 Like vidimo s profila, spredaj in zadaj. Detajlov ni ve-
liko, vse je narisano zelo hitro. Ta logika je zelo prav prišla tudi za animacijo. 
 Zaradi lažjega spremljanja zgodbe in jasnosti, sem moral paziti, da gledalci 
razumejo, kaj gledajo. Liki so posledično bolj realistični, preprostih oblik in brez ek-
spresionističnih form. Zato pa sem si lahko pustil več svobode pri izraznosti črte ozi-
roma tam, kjer sem se želel čim bolj približati naboju suverenih in ekspresionističnih 
otroških risb s prej opisanimi lastnostmi njihove linije. 
 Več svobode je lahko bilo tudi pri slogu animacije. Vsaka sličica je bila 
namenoma hitro in površno zrisana, kar je animaciji dodalo svojevrsten čar. Ko se liki 
premikajo, črte migetajo, plešejo, živijo in s tem razbijajo obliko oziroma formo likov. 
Ta lastnost doda karakter in vdihne otroški duh v likovnost celotne animacije ter s 
tem opraviči preprostost likovne zasnove.
26  “...gibanje je glavna likovna lastnost linije...” BUTINA, Milan, Mala likovna teorija, Ljubljana 2000, str. 44.
27  Prav tam, str. 50.
28  Prav tam, str. 118.
4. 1. 2. Karakterji
Da lahko bolje razložim vizualno podobo likov ali “lutk” bom v naslednjem poglavju 
analiziral značilnosti in karakter likov. V predstavi nastopa pet likov: deklica Mina, 
protagnostika te predstave, njen pes Runo, mama, oče in vojak. 
 Mina je mlada deklica, katere poreklo ni določeno, stara nekje med 5 in7 let. 
Je radovedna raziskovalka, dobrosrčna deklica, ki se rada igra s svojim psom. Je tudi  
neustrašna, na kar nakazuje šesti prizor, ko sredi fronte polne metkov in bomb, išče 
oziroma želi rešiti očeta. Deklica nam mora prirasti k srcu, zato sem se trudil, da nam 
bo prisrčna in prijetna na pogled. To je edini obraz, ki ga poleg obraza igralke vidimo 
v predstavi, zato ni bilo potrebe, da bi bil izrazit. Zaradi radovedno pustolovskega 
karakterja sem ji narisal načečkano razmršeno srednje dolgo frizuro. Oblečena je v 
črno majico in bele hlače, ki pomagajo, da je zaradi kontrastnega ozadja tek oziroma 
gibanje še bolj poudarjeno. 
 Runo je njen zvest, navihan in trmast pes manjše rasti. Da bi ustvaril neko 
vizualno vez med njim in Mino, imata oba razmršene lase oziroma dlake, narisane iz 
hitre čačke. Ta lik je za zgodbo najbolj pomemben, zato nam mora v relativno krat-
kem času močno prirasti k srcu. Izgledati mora prisrčen in všečen, pri tem pa pomaga 
tudi njegov karakter v animaciji. Njegova posebna lastnost je, da se dlaka na njegovem 
telesu nikoli ne neha premikati. Ves čas  dlaka, narisana s hitro čačko, “pleše” v mejah 
njegove oblike. To poudari njegov navihan karakter in hkrati naredi animacijo za-
nimivo že samo, če stoji pri miru, saj se dlaka premika tudi takrat. Njegova posebnost 
naredi še toliko bolj dramatičen efekt v prizoru, ko psiček pogine in se animacije dlake 
ustavi. Poleg oči imajo ušesa in rep pri psih zelo pomemben čustven naboj, saj nam 
s tem sporočajo, kako se počutijo. Animacija psa je zahtevala veliko pozornosti na 
mimiko celotnega telesa. Runo ima v predstavi zelo dolg prizor, kjer se igra z igralko 
in se nam mora prikupiti. V tem prizoru gre čez veliko emocij in te so morale biti 
očitne tudi za tiste, ki doma nimajo psov. Veliko študije psov je šlo za čustvene reak-
cije, vendar je veliko pomagala tudi osebna izkušnja z lastnim psom. Najtežje je bilo 
animiranje dveh parov tačk. Psi drugače premikajo svoje tačke, kadar hodijo počasi, 
ko hodijo hitro, ko tečejo, ali kadar se premikajo zelo pazljivo. Tu je zelo prav prišla 
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ogromna banka videov na spletni strani Youtube kjer so videi z napotki, kako psa učiti 
hoditi poleg sebe ali celo video študije premikanja kinoloških društev.
 Ostali trije liki ne govorijo, nimajo izdelane osebnosti in o njih nič ne izvemo. 
Njihove vloge so v zgodbi občutno potisnjene na stran. Režiser je želel, da je vsa po-
zornost publike usmerjena v Mino in psa Runa, zato sem vsem stranskim vlogam skril 
obraze. 
 Z Mino si na odru le mama istočasno deli prostor v dveh prizorih; ko skupaj 
hodita po stopnicah v zaklonišče, in ko se z avtom selita v drug kraj. Kljub temu da 
je mama, v primerjavi z očetom, v interakciji z Mino relativno veliko, njun odnos ni 
predstavljen. Skriti  mamin obraz ni bilo lahko, ker smo v vseh prizorih z njo potre-
bovali celo telo. Tako sem obraz skril s pomočjo bujne kodraste frizure in vrečkami 
hrane ter kovčki, ki jih ves čas nosi visoko v naročju. Je normalne postave, oblečena 
v preprosto enobarvno dolgo obleko, ki ji seže pod kolena ter nežno nakaže postavo, 
obuta pa je v visoke škornje s peto. Deluje resna, a generična.
 Vojaka in očeta vidimo samo v enem prizoru in je bilo lažje rešiti problem 
zakrivanja obraza. Narisal sem ju od pet do ramen oz. glavo odreže rob table. Izgle-
da kot da sta tako velika, da se jih ni dalo stlačiti v format. Obe figuri sta zelo široki 
z velikimi rokami in stopali ter v primerjavi z mamo delujeta zelo močna. Ker očeta 
zbudijo sredi noči, je oblečen v jutranjo haljo in copate. Izpod halje vidimo kosmate 
noge. Premika se počasi, ležerno in zaspano. Vojak je oblečen v škornje z nazobčanim 
podplatom, preprosto vojaško uniformo, ki jo sestavljajo hlače, jakna s pasom in 
prsnim žepom, pištola ter bele rokavice. Rokavice sem narisal bele zato, da je agresiv-
no trkanje z rokami po vratih še bolj poudarjeno. Nazobčani škornji nakazujejo ostrost 
in agresivnost. Vojak deluje avtoritaren in strog, pa tudi njegovo premikanje je odreza-
vo, odločno in togo. 
 Vsak karakter ima določeno tudi svojo višino v razmerju z drugimi karakterji. 
Od najmanjšega do največjega gredo v vrstnem redu Runo, Mina, mama in na koncu 
oče ter vojak , ki sta približno enako visoka.
4. 1. 3 Zgodboris
Zgodboris je bil ključnega pomena zaradi načrtovanja zgodbe; kako uprizoriti zgodbo 
in naravo stop animacije, ki je dolgotrajna in jo je naknadno težko spreminjati. Služil 
je režiserju  kot  tudi meni, in sicer kot predogled scenarija na odru ter kot kontrola, 
ali zgodba z likovno zasnovo deluje. Obenem je omogočil, da je režiser s soavtorji sce-
narij popravil in dopolnil. 
 Zelo pomemben je bil tudi za animacijo, ker sem že vnaprej postavil osnovo 
in kompozicijo za vse kadre, akcije, ozadja in prizore, ki jih riše igralka ter sproti tudi 
pokazal, kaj vse bo za animacijo še potrebno zasnovati. Treba je bilo določiti, kje v 
določenem prizoru, v kadru oziroma na tabli stoji lik, kaj je ob njem, kje takrat stoji 
igralka in tudi kdaj, kako in kolikokrat igralka obrne tablo ter kaj je na drugi strani 
table. Zgodboris je jasen načrt predstave, ki ga je bilo treba le še animirati in odigrati.
4. 1. 4 Animacija
Končna animacija, ki je projicirana v predstavi, je narejena v tehniki stop animacije. 
Poznamo več vrst tehnik stop animacije; ta je bila narejena s kredno risbo v tehniki 
brisanja29, ki temelji na tem, da večkrat porišemo in izbrišemo isto sliko. Tehnika stop 
animacije in njeni popravki vzamejo veliko časa, ki ga pri produkciji nisem imel, saj 
smo želeli z vso produkcijo končati vsaj dva tedna pred premiero, da lahko igralka 
predstavo še zvadi. Z režiserjem sva imela visoke ambicije, saj sva želela, da je ani-
macija kakovostna, da se liki premikajo prepričljivo in da pripoved drži ritem. Zato 
sem se odločil, da bo risana animacija najprej narejena s pomočjo računalniškega 
programa TV paint, kjer jo bo lažje popravljati in bo osnova za kasnejše prerisovanje s 
kredo na tablo v tehniki stop animacije. 
 Da sem prihranil s časom in risanjem, sem število risanih sličic razpolovil. 
Standard, da je gibanje tekoče, narekuje 25 sličic na sekundo. Če je risana vsaka faza, 
gre za način snemanja v eni sličici, ki ga imenujemo a1. Lahko pa risane faze v sekun-
di razpolovimo na 12,5 in je animacija še vedno relativno tekoča. Ta način snemanja 
imenujemo a2.30
 Z zgodborisom so bili vsi kadri kompozicijsko postavljeni s končanimi ozadji, 
z zrisanimi karakterji in njihovimi profili, še preden sem začel z animacijo. Poleg ri-
sanja svoje animacije sem vodil, nadzoroval in popravljal tudi animacije soanimatorke, 
da je bila celotna animacija koherentna. Določil sem ritem in način, kako naj se liki 
premikajo. Za zelo težke so se izkazali predvsem prizori z Runom, saj je zahtevno 
animirati dva para nog, ki se morajo premikati korektno. Veliko študij in popravkov je 
tako šlo za rezultat prepričljivega pasjega premikanja in čustvovanja, naj bo to počasna 
hoja, dir, galop, ustrezno mahanje z repom ali pozicija ušes glede na čustvovanje. V 
računalniku je bila po nekaj mesecih dela pripravljena tekoča animacija, kjer se je vse 
premikalo prepričljivo in skladno z zgodbo. To je bila osnova za prerisovanje na tablo 
za stop animacijo.
29  Tehnike animiranega filma, op. 8, str. 66.
30  Prav tam, str. 72—73.
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 V studiu smo na steno fiksirali tablo, postavili luči, ki je tablo osvetljevala, 
kamero in poleg table računalnik. Ta postavitev, razen table, je ostala nedotaknjena, 
dokler ni bila animacija dokončana. Z računalnikom sem, s pomočjo programa za 
stop animacijo, ki se imenuje Dragon, upravljal kamero in fotografiral vsako sličico. 
Program je omogočal, da je animacija, narejena v TV Paintu, služila kot šablona za 
vsako sličico. S tem ni bilo potrebno razmišljati o animaciji, ampak le o tem, kako so 
risbe narisane, da animaciji vdihnemo čar estetike otroških risb, o katerem sem pisal v 
prejšnjem poglavju. Nalašč so bile risbe narisane čez okvir šablone, hitro in sproščeno. 
Kljub temu pa nisem želel, da bi animacija pretirano “plesala”, ker bi sicer bila preve-
lika razlika med statično sliko in animacijo, obenem pa bi to lahko postalo moteče za 
spremljanje zgodbe. Animacija ima tukaj vendarle pomembno vlogo, da pripoveduje. 
Ker predstava preko šolske table pripoveduje zgodbo, sem si zamislil, da bi lahko iz-
koristili lastnosti nepopolnega brisanja kredne risbe. S tem publika vidi, kako je ani-
macija narejena, poudari materialnost krede , prav tako pa v ospredje še bolj postavimo 
otroški karakter površnosti. Za željen efekt je bilo potrebno vsako fazo oziroma sličico 
površno izbrisati ter čez narisati novo fazo in jo fotografirati. Proces risanja stop ani-
macije je bil fizično in psihično naporen, ker je zahteval tisoče ponavljajočih se gibov, 
ki sem jih narisal in brisal v stoje.
 Dolžina celotne animacije je dolga 11 minut in 50 sekund, kar nanese na 
približno 8875 narisanih sličic. Vmes so tudi pavze in reciklirane sličice, zato je konč-
na številka manjša. Ker je animacija časovno zahtevna in ker sem bil časovno ome-
jen, smo pri časovnem načrtovanju z režiserjem in gledališčem ugotovili, da enemu 
človeku v tem času ne bo uspelo končati animacije, kljub temu da gre za relativno pre-
prost slog. Zato sem pri animaciji dobil v pomoč animatorko Leo Vučko, s katero  sva 
si razdelila prizore, in sicer sem jaz zanimiral 7 minut in 8 sekund, Lea pa 4 minute 
in 42 sekund. Vsak je animiral svoje like; jaz psa Runa, očeta in vojaka, Lea pa dek-
lico Mino in mamo. V petem in šestem prizoru v animaciji nastopajo Mina, Runo in 
mama hkrati in tudi tukaj je vsak zanimiral svoje like. V zadnjem delu šestega prizora 
sem zanimiral pomanjšano Mino, ki se umika bombam.
 Ločeno po prizorih sem zanimiral drugi prizor, kjer nastopa samo Runo in je 
animacija dolga slabe 4 minute, tretji prizor z očetom in vojakom, polovico četrtega 
prizora z motivi iz fotografij, peti prizor s prerezom bloka ter Runa na stopnicah in 
šesti prizor, kjer Runo teče z Mino in se umikata strelom ter bombam. Lea je animi-
rala polovico motivov fotografij v četrtem prizoru, polovico petega prizora, kjer Mina 
in mama z Runom tečejo po stopnicah in polovico šestega prizora. 
 Težko je bilo časovno natančno predvideti koliko časa igralka potrebuje 
za določeno akcijo v prizoru. Da je ne bi omejili pri njeni izraznosti s tem, da bi jo 
zaprli v rigiden časovni okvir, smo se domislili, da animacijo pripravimo tako, da ji 
omogočimo toliko časa, kolikor ga pač potrebuje za določeno akcijo. Priprava na to je 
bila relativno lahka. Vsak prizor sem razrezal in shranil v več krajših animacij v vrst-
nem redu. Na to sem bil pozoren že med animiranjem v računalniku in kasneje med 
snemanjem stop animacije. Na vsaki predstavi je prisoten tehnik, ki upravlja z video 
materialom in predvaja vsak naslednji video takrat, ko igralka konča določeno akcijo, 
da se lahko nadaljuje nova. Zaradi Runove posebne “plesoče” dlake sem moral za vsak 
video z Runom, tudi če je stal pri miru, narisati dodatne sličice, da dlaka “pleše” tudi, 
ko tehniki čakajo na igralko.
 Ko je bila stop animacija končana, smo poslali animacijo v postprodukcijo za 
uskladitev barv, da se je projicirana animacija najbolj približala barvi dejanske kredne 
ribe ob osvetljavi odra. Tablo smo delno počečkali s kredo in nanjo projicirali ani-
macije. Testi so pokazali nezaželen rezultat – efekt površnega brisanja na koncu ni 
dobro deloval, bilo je moteče. Obenem pa je kakršna koli svetloba projekcije osvetlila 
dejansko kredno risbo na tabli, tudi če je bila minimalna in ustvarila vidno razliko. 
Tako je bilo treba animacijo barvno popraviti tako, da se pravzaprav vidi le narisana 
črta. Efekt brisanja je ostal le v prizorih, kjer je bil ključen za razumevanje zgodbe.
4. 2 Scenografija
Za predstavo sem načrtoval, izbral in oblikoval vrtljivo mizo oziroma tablo, stol 
ter tribuno. Ti so sestavljeni iz lesa in železne konstrukcije, ki so jo zvarili zunanji 
sodelavci, sestavili pa mojstri v delavnicah gledališča. Zunanji sodelavec inženir-statik 
je poskrbel, da se miza lahko vrti na vse tri načine in je trdna oz. stabilna. Manjše 
rekvizite za predstavo sem izbral oz. kupil, to so kreda za risanje, zvonček za psa 
Runa, rumena šolska goba za čiščenje table, povečan rdeč svinčnik ter zvezek in alu-
minijasto vedro, ki je napolnjeno z vodo. Rekviziti sicer nimajo velike vloge pri sce-
nografiji in so le orodja, ki jih igralka potrebuje za pripovedovanje zgodbe. Scenografi-
ja vključuje tudi delno opremo vhoda tunela z lučmi. 
4. 2. 1 Miza in stol
Glavni scenografski element je vrtljiva šolska miza s črnimi železnimi nogami in lese-
no površino, ki se, s pomikom naklona navpično, spremeni v šolsko tablo. Lahko se 
vrti na tri različne načine; naprej/nazaj, levo/desno in okrog svoje osi. 
 Črno železno ogrodje mize je sestavljeno iz dveh delov. Del, ki se drži tal, je 
v obliki črke H, in ga je možno pričvrstiti v tla. Na sredini tega dela je velik okrogel 
ležaj, zaradi katerega se ogrodje mize, ki je pričvrščeno nanj, lahko vrti okrog svoje 
osi. Zgornje ogrodje, v obliki ležečega pravokotnika, ima na vsakem koncu gornje 
stranice ležaj, ki omogoča vrtenje lesenih plošč naprej oz. nazaj, kot npr. mlin. Na tej 
isti zgornji stranici mize je na sredini še četrti ležaj, na katerega sta, v višini 85 cm, pr-
itrjeni dve leseni plošči, veliki 142 x 80 cm. Ta ležaj omogoča, da se plošči zavrtita za 
360 stopinj kot vetrnica. Vsak ležaj ima zaporo, ki lahko mizo v določeni poziciji fiksi-
16:9 142 x 80 cm
Slika 19 Načrt vrteče mize, 
Matija Medved, Ljubljana, 
2016.
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ra ali onemogoči katerikoli način vrtenja, ki ga igralka tisti moment ne potrebuje. Ob 
vseh ležajih so tudi senzorji, ki merijo za koliko stopinj in na kakšen način se plošča 
oziroma tabla zavrti, da računalnik prilagodi projicirano sliko.
 Zaradi vojne tematike sva si z režiserjem zamislila, da bi mizi ustrezal izgled 
stare obrabljene šolske mize. V predstavi miza tako kmalu postane tabla, na katero 
se riše s kredo, zato je lesena površina temna, a hkrati dovolj svetla, da se vidi lesena 
struktura. Ploščo sem obrabil z brusnim papirjem, poškodoval in vrezal tako, da deluje 
prepričljivo stara. V ploščo so vrezane zelo majhne luknjice, ki igralki pomagajo, da v 
petem prizoru nariše simetrične stopnice točno na sredino, da se ujemajo s projicirano 
animacijo.
 Zelo pomembna je njena hrapava in obstojna površina, primerna za risanje s 
kredo. Plošča je dvakrat pobarvana s temno rjavim lužilom in to je dovolj, da les dobi 
obstojno hrapavo strukturo. Sliši se zelo enostavno, vendar je pot do te rešitve trajala 
nekaj mesecev in vključevala mnogo spodletelih poskusov, različnih lakov, barv in 
vezanih plošč. Med ustvarjanjem stop animacije se je tekstura obrabila v nekaj urah 
risanja in, dokler nisem našel obstojne rešitve, sem menjal in lakiral table vsak dan. 
Posledice so delno vidne tudi v koščkih animacije. 
 Na začetku predstave igralka sedi za mizo, ki v razmerju z njo deluje zelo 
velika in visoka. Velikost mize oziroma lesene površine je večja  zato, da je lahko pro-
jekcija čim večja hkrati pa pomaga igralko “pomanjšati” 
v otroško velikost. Isti trik sem uporabil tudi pri načr-
tovanju stola, ki sem ga povečal do te mere, da ob veliki 
mizi deluje normalne velikosti. Ko se igralka, ki je rel-
ativno normalne višine, usede na stol za mizo, se komaj 
dotika tal. Izgleda, kot da je igralka tista, ki je majhna 
– ne pa pohištvo okrog nje. Stol, sestavljen iz železne 
konstrukcije z lesenim sediščem in naslonjalom, vizual-
no sovpada z mizo.
4. 2. 2 Dvorana
Ena izmed dvoran Lutkovnega gledališča v Ljubljani je tunel, ki je nekoč povezoval 
stavbo gledališča z gradom. Tunel je pod zemljo, zato je v njem popolna tema, vlaga in 
ima stalno temperaturo približno 13 °C. Vsebnost vlage je tako visoka, da predstavlja 
resen problem za rjavenje konstrukcije in kvarljivosti elektronike. Poleg obokanega 
stropa je zanimiv tudi tloris, ki je v obliki črke Y. Tunel ima namreč več vhodov in 
izhodov. Oder smo postavili v križišče, ki gleda proti dvema razdvojenima krakoma. 
 Iz pritličja gledališča skozi velika lesena vrata v zaodrju vstopimo v tunel. 
Izkušnja predstave se začne takoj, ko gledalec vstopi. Akustika, hladna temperatura, 
vonj po vlagi, vlažne obrabljene in plesnive stene tunela obiskovalcu ne dajo občutka, 
da je vstopil v gledališko dvorano, ampak v zaklonišče. Prostor že brez velikih inter-
vencij spominja nanj, zato je umestitev vojne tematike v ta prostor zelo primerna. Po 
tleh se vlečejo kabli za tehniko in osvetljavo odra in po stropu se vlečejo kabli, ki z 
visečimi žarnicami obiskovalcem osvetljujejo pot do sedišč, hkrati pa nas spominja-
jo na zaklonišče. Gledalci pred vstopom dobijo siva ogrinjala, s katerimi se ogrnejo 
proti mrazu. S tem potencirajo vzdušje kriznega stanja in kolektivnega pobega pred 
nevarnostjo nad zemljo. Asketske preproste tribune s kovinskim ogrodjem in lesenimi 
sedišči dajejo vtis pomanjkanja in pribežališča. Na odru vidijo le mizo in stol. Za pub-
liko je doživetje že pot do svojih sedežev.
4. 2. 3 Tribuna
Čeprav je tunel eden izmed prizorišč, gledališče zanj ni imelo trajne rešitve za sedišča. 
Kot scenograf pri predstavi sem dobil tudi nalogo, da načrtujem tribune za gledalce. 
Želeli so toliko sedišč, kolikor jih  je možno za varno in udobno gledanje. Zdaj, tri leta 
kasneje, to tribuno uporabljajo tudi za druge predstave v tunelu.
 Tunel je širok 3 metre in visok 3,6 metra, s tem da je stena ravna prva dva me-
tra od tal, nato pa se začne počasi zaključevati v obokan strop. Zaradi svoje specifike 
prostora, so bile tribune lahko visoke največ 2 metra in široke 3 metre. Najnižja višina 
udobnega sedenja je 40 cm, kar pomeni, da lahko z 20 centimetrsko višinsko razliko 
med vrstami dobimo vse skupaj 9 vrst. Izdelana je iz železne konstrukcije in lesenih 
plošč. Ima tudi stopnišče, da lahko gledalci varno stopijo do svojega sedeža.
Tribuna lahko sprejme do 70 ljudi. Lučkar sedi s svojo opremo v tretji vrsti na sredini 
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5  ZAKLJUČEK Izkustvo ustvarjanja za gledališče je bilo zame nekaj popolnoma novega. Veliko sem 
se naučil o animaciji, gledališču, vodenju ljudi in ustvarjanju pri projektu, kjer je moje 
delo močno prepleteno z delom drugih članov ekipe, ki so mojstri na svojem področju. 
 Časovna stiska je poskrbela, da ni bilo časa za odlašanje, ter da so bile situ-
acije stresne še posebej, kadar stvari niso bile odvisne od mene in ni šlo vse po načrtu. 
Vsak teden so pred mano bile za razrešiti nove nepredvidljive ovire, npr. iskanje novih 
sodelavcev, ki bi lahko rešili ta nov problem, s tem potrebne nove časovnice, skrbi ali 
bom ujel datum premiere, nadzorovati, če gredo stvari po načrtih itd.,  medtem pa ves 
čas delati na scenografiji in animaciji. Pred tem sem imel nekaj izkušenj z animacijo, 
vendar sem tokrat prvič delal na daljši minutaži. Naučil sem se, kako načrtovati ani-
macijo vnaprej, da se stvari premikajo v ritmu, kako ravnati z fazami sebi v prid in kaj 
se zgodi med njimi, kako manipulirati s sliko za boljši učinek itn.
 To je zame bila neprecenljiva izkušnja in šola organizacijskih sposobnosti, saj 
sem se moral naučiti, kako delati z ljudmi, sodelovati z ekipo ter kako jih motivirati 
kot vodja. Kot ilustrator ponavadi delam sam in sem odvisen le od sebe, zato mi je bilo 
zanimivo opazovati, kako sem se odrezal v situaciji, ki je bila zame nova v neznanem 
svetu gledališča, kjer je način dela precej drugačen. 
 S svojim delom, predstavo in celotno ekipo sem zelo zadovoljen. Naše delo 
cenijo tudi drugi. Predstava je prejela več nagrad: nagrado strokovne žirije 50. medn-
arodnega lutkovnega festivala PIF v Zagrebu za uspešno kombinacijo lutkarskega 
načina razmišljanja in uporabe sodobne tehnologije pri realizaciji teme predstave 
(2017), grand prix za najboljšo predstavo zadnjih dveh lutkovnih sezon v Sloveniji, 
nagrado za najboljšo za celostno likovno podobo na 10. bienalu lutkovnih ustvarjalcev 
Slovenije (2019) ter nagrado za najboljšo vizualno podobo na mednarodnem lutkov-
nem festivalu Zlata iskra v Kragujevcu (2020). 
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